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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE 


A lire avant toute utilisation d'un jeu 
vidéo par vous-méme ou votre enfant. 
Certaines personnes sont susceptibles 
de faire des crises d'épilepsie ou 
d'avoir des pertes de conscience a la 
vue de certains types de lumiéres clig- 
notantes ou d'éléments fréquents 
dans notre environnement quotidien. 
Ces personnes s'exposent a des crises 
lorsqu'elles — regardent — certaines 
images télévisées ou lorsqu'elles jou- 
ent 4 certains jeux vidéo, Ces phéno- 
ménes peuvent  apparaitre alors 
méme que le sujet n'a pas d'antécé- 
dent familial ou n'a jamais été con- 
fronté a une crise d'épilepsie. Si 
vous-méme ou un membre de votre 
famille avez déja présenté des 
symptomes liés a l'épilepsie (crise ou 
perte de conscience) en présence de 
stimulations lumineuses, veuillez con- 
sulter votre médecin avant toute 
utilisation. Nous conseillons aux 
parents d'étre attentifs 4 leurs enfants 
surtout Jorsqu'ils jouent a des jeux 
vidéo. Si vous-méme ou votre enfant 
présentez un des  symptémes 
suivants : vertige, trouble de l'orienta- 
tion, mouvement involontaire ou 
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convulsion, veuillez immédiatement 
cesser de jouer et consulter un méde- 
cin. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS | 
TOUS LES CAS POUR | 
L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO. | 


Ne vous tenez pas trop prét de 
I'écran. Jouez a bonne distance de 
"'écran de |'ordinateur et aussi loin 
que le permettent les cordons de 
raccordement . Utilisez de préférence 
les jeux vidéo sur un écran de petite 
taille. Evitez de jouer si vous étes 
fatigué ou si vous manquez de 
sommeil. Assurez vous que vous 
jouez dans une piéce bien éclairée. 
En cours dl'utilisation, faites des 
pauses de 10 4 15 minutes toutes les 
heures. 


© 2002 CDV Software Entertainment AG, Tous droits réservés, CDV, le logo CDV et 
Project Nomads sont des marques déposées de CDV Software Entertainment AG 
ou de Radon Labs. 
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Bienvenue sur la planéte Aeres, un monde fantastique ot des tles gigantesques 
flottent majestueusement sur un océan infini de nuages. Aprés une guerre 
dévastatrice, les quelques survivants se sont installés sur les ruines a la dérive de 
la planéte. 


Vous étes un nomade, un ingénieur doté de pouvoirs magiques, 
toujours en quéte d'aventure. 


Explorez le superbe monde infini de nuages sur votre tle volante. 


Partez a la recherche des artefacts magiques d'une civilisation oubliée 
depuis longtemps. 


Combattez vos rivaux, vos ennemis et des monstres terrifiants au cours d'une 
aventure qui vous révélera ce que Je destin vous réserve... 


L’AVENTURE PEUT COMMENCER... 
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* Project Nomads * 


L'intrigue de "Project 
Nomads" se déroule sur 
la planéte Aeres, un 
monde fantastique ot 
des iles gigantesques 
voguent lentement sur 
l'océan infini des cieux 
et oti votre forteresse 
flottante se fraye un che- 
min parmi les nuages. 
Vous étes un nomade, 
un vagabond sans cesse 
en quéte d'aventure. 


Découvrez d'autres iles, 
maitrisez les pouvoirs 


des Eoliennes et de formi- 
dables Tourelles sur votre 
ile volante. Préparez-vous 
a faire face aux nombreux 
défis qui vous attendent. 


Prenez les commandes 
d'aéroplanes, de biplans, 
de chasseurs et de bom- 
bardiers dans la lutte 
pour les artefacts magi- 
ques, tandis que votre fle 
flottante vous ménera au 
bout du monde connu et 
au-dela. 


magiques des Maitres Batisseurs et "Project Nomads" allie les sensations 

explorez les vestiges de leur culture d'un jeu de tir 4 celles d'un jeu de stra- 

tombée dans l'oubli depuis longtemps. —_ tégie en temps réel et propose un scéna- 
tio recherché digne des plus grands jeux 

Utilisez les artefacts mystérieux des de rdles 

Maitres Batisseurs pour ériger des usines, L'aventure peut commencer... 


Vous avez le choix entre trois nomades aux capacités différentes : 

Goliath, le grand guerrier, Susie, la brillante tacticienne, ou encore John, l'ingénieur 
casse-cou. Trois amis en quéte d'aventure qui cherchent leur salut dans ce monde 
étrange. 
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*OD* 
Installation Et CONFIGURATION MiNIMALE REQUISE 


Windows 98 / 2000 / ME / XP 


Minimale : 

Pentium Ill 450 MHz - Carte graphique 3D 32 Mo - 64 Mo de RAM - Carte son 
compatible DirectX - Lecteur de CD-ROM 4x - DirectX 8.0 - 850 Mo d'espace dis- 
que libre 


Optimale : 

Pentium Ill 1 GHz - Carte graphique 3D 64 Mo avec T&L - 128 Mo de RAM - 
Lecteur de CD-ROM 24x - Carte son compatible DirectX - DirectX 8.0 - 850 Mo 
d'espace disque libre 


Optionnel : 

Connexion Réseau local pour le mode multijoueurs en LAN 
Connexion Internet pour le mode multijoueurs sur Internet 
Manette 


* Instructions d’installation * 


Placez le CD-Rom Project Nomads dans votre lecteur CD-Rom. 


Si votre ordinateur dispose de la fonction d'Exécution automatique, le menu 
d'installation de Project Nomads apparait automatiquement a I'écran. Si cette 
fonction est désactivée, vous devez lancer le fichier SETUP.EXE manuellement a 
partir du CD-Rom. Suivez ensuite les informations qui s‘affichent a ]'écran. 


Une fois I'installation terminée, vous pouvez lancer le jeu en cliquant sur |'icone de 
Project Nomads sur le bureau ou a partir du menu démarrer. 


Pour toutes informations complémentaires, consultez le fichier LisezMoi disponible 
sur le CD-Rom du jeu. 
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Solo 
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(ptions 
(uitter 
edits 


Utilisez la souris ou les touches fléchées pour sélectionner un élément du menu et 
appuyez sur la touche d'action 1 pour confirmer votre choix. 


* Mode solo * * Quitter * 
Pour commencer une nouvelle partie. Pour quitter "Project Nomads" et revenir 
au Bureau de Windows. Afin d'éviter 
* Mode multijoveurs * d'interrompre la partie par inadvertance, 


une fenétre de dialogue s'affiche et vous 
demande de confirmer votre choix 
(oui / non). 


Pour lancer une partie multijoueurs de 
"Project Nomads". Voir le chapitre 
"Mode multijoueurs" pour de plus 


amples informations * Crédits * 


8 Configuration * Pour consulter la liste des personnes qui 
ont participé a la création de “Project 


Pour accéder a |'écran des options de 
. ¥ , I Nomads". 


"Project Nomads" oi! vous pouvez définir 
les commandes et vos propres paramétres 
de jeu. Voir le chapitre Configuration 
pour de plus amples informations. 
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*A* 
Configuration 


(ptions 


GO 480 800x600 102% 768 
Moyen 


solution 
Faible 
hi 


llatails 
Inversion Souris 
Volume 


Se 


ibilite souris 


Appliquer 


* Résolution * 


Sélectionnez la résolution d'écran. Si le 
jeu s'exécute trop lentement, choisissez 
une résolution plus basse, 


* Niveau de détails * 


Utilisez cette option pour choisir le ni- 
veau de détails de "Project Nomads". La 
valeur par défaut est Elevés, de fagon a 
assurer une qualité graphique optimale. 
Si le jeu s'exécute lentement ou est sac- 
cadé, sélectionnez Moyens ou Faibles. 


* INVERSION souRis * 


Sélectionnez cette option si vous préfé- 
rez jouer avec la souris inversée. 


Non 


Utilisez la souris ou 
les touches fléchées 
pour sélectionner une 
option, puis appuyez 
sur la touche d'action 
1 pour confirmer votre 
choix. Modifiez l'op- 
tion sélectionnée avec 
les touches fléchées. 


Lleve 


Annuler 


* Volume * 


Sélectionnez cette option pour ajuster fe 
volume de la musique d'ambiance et des 
effets sonores. 


* Sensibilité souris * 
Sélectionnez cette option si vous souhai- 


tez modifier la vitesse de défilement de 
la souris. 


Une fois que vous avez défini les para- 
métres a votre convenance, cliquez sur 
Appliquer et appuyez sur la touche d'ac- 
tion 1 pour confirmer les changements. 
Pour annuler ou quitter le menu, cliquez 
sur Annuler ou sélectionnez Annuler 
dans le menu des options. 
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*a* 
Mode solo 


En mode solo, vous 
commencez par choisir 
votre personnage. Vous 
avez le choix entre 
trois personnages. 
Utilisez les touches 
fléchées pour 
sélectionner l'un des 


personnages, puis 
appuyez sur la touche 
d'action 1 pour |'acti- 
ver. Voir le chapitre 
Commandes pour de 
plus amples informa- 
tions. 


John, l'ingénieur : Goliath, le guerrier : 


Ce colosse posséde les 
armes les plus puissan- 
tes. Attention cependant, 
car il faut étre particulié- 
rement doué pour mai- 


John est expert en exploita- 
tion de la technologie des 
anciens constructeurs. Ses 
batiments sont un savant 
mélange de haute technolo- 
gie antique et d'improvisa- triser sa technologie. 
tion. Il utilise les merveilles Choisissez Goliath si 
des artefacts et fait confiance 4 ses com- vous étes prét a relever n‘importe quel 
pétences pour se charger des machines et défi. 

de tout ce qui a trait a la technique. 


Remaroue : Une fois que la partie est lan- 
cée, vous ne pouvez plus changer de per- 
sonnage. Vous devez recommencer de- 
puis le début si vous voulez jouer avec 
un autre personnage ! 


Susie, la magicienne : 

Ses batiments sont sembla- 
bles a la flore d'Aeres. Sa 
technologie allie I'élégance 
4 la puissance de feu, sans 
oublier de puissants sorts 
d'énergie. Si vous choisis- 
sez Susie, vous incarnez le 
parfait équilibre entre 
technique et puissance. 


*6* 


Menu du mode solo 


* Nouvelle partie * 


Lorsque vous lancez une nouvelle partie 
ou chargez les données d'une partie pré- 
alablement sauvegardée, appuyez sur la 
touche de menu pour accéder au menu 
principal. Le jeu est alors mis en pause et 
vous pouvez sélectionner |'élément de 
menu de votre choix en utilisant les tou- 
ches fléchées. Appuyez sur la touche d'- 
action 2 pour activer I'élément de menu 
sélectionné. 


! Astuce ! Vous pouvez accéder au menu 
a tout moment de la partie. Pour mettre 
"Project Nomads" en pause, il vous suffit 
d'ouvrir la fenétre du menu. 


! Astuce ! Vous pouvez consulter une 
description et les objectifs de chaque 
mission grace 4 la touche F2, Ceux-ci 
vous fournissent également des indices 
sur la marche a suivre. 


Voici les éléments du menu qui s'affi- 
chent : 
* Reprendre * 


Pour quitter le menu et reprendre la 
partie, 


* Sauveqarder partie * 


Nous vous conseillons de sauvegarder a 
chaque fois que vous avez surmonté une 
épreuve difficile. Vous disposez pour 
cela de 20 emplacements de sauvegarde. 


Sélectionnez un emplacement a l'aide 
des touches fléchées et appuyez sur la 
touche d'action 2 pour confirmer votre 
choix. La partie est alors sauvegardée et 
une capture d'écran s'affiche pour vous 
indiquer a quel endroit vous étiez au 
moment de la sauvegarde. 


! Astuce ! S‘il n'y a plus d'emplacements 
libres, vous pouvez écraser des fichiers 
de sauvegarde existants. 


* Charger partie * 


Pour charger les données d'une partie 
préalablement sauvegardée. 


* Configuration * 


Utilisez cette option pour adapter au 
mieux "Project Nomads" @ votre 
systeme, Consultez le  chapitre 
Configuration pour de plus amples 


informations sur les différentes options, 


* Quitter * 


Pour quitter la partie et revenir au menu 
principal. 


ie 
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*7* 
Commandes 


Dans "Project Nomads", vous pouvez 
parcourir le monde d'Aeres de plusieurs 
fagons. 


*Commandes du personnage * 
- Voir la carte de référence - 


* Course * 


Votre personnage peut se déplacer en 
toute liberté. Utilisez les touches flé- 
chées pour le diriger. Il s'arréte automati- 
quement s'il arrive aux extrémités d'une 
fle. Vous pouvez utiliser les touches 
d'observation ou fa souris pour que votre 
personnage regarde a gauche, a droite, 
en haut ou en bas. 


La jauge de santé s'affiche en haut a gau- 
che et vous indique |'état de santé de 
votre personnage. Vous consommez de 
l'énergie pour attaquer et la partie se ter- 
mine lorsque vous n'avez plus d'énergie. 
Dans ce cas, vous devez recommencer le 
niveau ou charger une partie préalable- 
ment sauvegardée. 


L'énergie de votre ile s'affiche en bas de 


'écran. Cette derniére est nécessaire 
pour la construction, la réparation et le 
bon fonctionnement de vos batiments. 
Vous pouvez par exemple construire un 
avion si votre Hangar dispose de suffi- 
samment d'énergie. 


! Astuce ! Tant que votre personnage se 
trouve sur votre fle, son énergie est régé- 
nérée automatiquement grace aux réser- 
ves de |'ile. Lorsque vous explorez une 
ile étrangére et que vous étes attaqué, 
réfugiez-vous sur votre ile pour régénérer 
votre énergie. 


Votre Ceinturon a artefact s'affiche a gau- 
che de I'énergie de votre ile. Vous pou- 
vez y voir tous les artefacts que vous por- 
tez. Si votre Ceinturon est rempli, vous 
ne pouvez plus ramasser d'artefacts, 
Consultez le chapitre Artefacts magiques 
des Maitres Batisseurs pour de plus am- 
ples informations sur les artefacts. 

Si votre personnage veut franchir un obsta- 


cle ou une crevasse, il doit sauter. Pour 
cela, appuyez sur la touche d'action 2. 


* Saut * 


* Petit saut * 


Si vous appuyez sur la touche d'action 2 
et que votre personnage ne bouge pas, il 
réalise un petit saut. Utilisez ces petits 
sauts pour sauter par-dessus des obsta- 
cles situés juste en face de vous. Vous 
pouvez par exemple monter un escalier 
que votre personnage ne peut pas em- 
prunter en courant. 


* Grand saut * 


Si vous appuyez sur la touche d'action 2 
lorsque vous personnage court, il réalise 
un grand saut. Vous ne pouvez pas chan- 
ger de direction en vol, alors veillez a ne 
pas tomber dans le vide. 


* Propulseur dorsal * 


Votre personnage est équipé d'un 

Propulseur dorsal qui lui 

permet de parcourir 

des distances plus lon- 

gues. Le Propulseur 

dorsal doit @tre ali- 

menté pour fonction- 

ner. Vous pouvez trouver 

des recharges sur les iles. Lorsque vous 

en ramassez une, votre Propulseur dorsal 
est automatiquement rechargé. 


Pour activer votre Propulseur dorsal, ap- 
puyez deux fois sur la touche de saut et 
maintenez-la enfoncée, Votre person- 
nage peut alors voler. Utilisez les tou- 
ches fléchées pour vous diriger. Vous 
pouvez vous déplacer dans les airs aussi 
longtemps que vous le souhaitez. 


Attention : Votre Propulseur dorsal ne 
fonctionne que dans un certain rayon d'- 
action autour de votre ile. L'affichage de 
ce rayon d'action est situé dans le coin 
inférieur droit de |'écran et vous indique 
la limite de vol autorisée. Votre person- 
nage tombe dans le vide si vous la dé- 
passez | 


! Astuce ! Soyez prudent car de nom- 
breux nomades se sont mis dans des si- 
tuations inextricables par le passé, en vo- 
lant sans réfléchir jusqu'a une fle d'ot il 
est impossible de revenir. 


* Prendre le controle d’unités * 


Vous n'étes pas obligé de passer par le 
menu batiment pour prendre le contréle 
de certaines unités sur votre ile. Veuillez 
consulter le chapitre Menu batiment. Si 
vous possédez des Tourelles par exem- 
ple, vous pouvez en prendre directement 
le contréle a tout moment et de n'im- 
porte quel endroit. En appuyant sur la 
touche Contrdle, vous pouvez passer 
d'une Tourelle a une autre, 


! Astuce ! La touche Contréle ne fone- 
tionne qu'avec les batiments de votre ile. 
Vous pouvez cependant utiliser certains 
batiments sur les autres iles. Votre per- 
sonnage doit alors se rendre devant le 
batiment en question et en prendre le 
contréle a partir du menu batiment. 
Consultez le chapitre Menu batiment 
pour de plus amples informations a ce 
sujet. 


*Commandes des Tourelles * 


- Voir la carte de référence - 


Lorsque vous prenez le contréle d'une 
Tourelle, soit en cliquant sur l'icone 
Utiliser du menu batiment, soit en ap- 
puyant sur la touche Tab, vous pouvez la 
contréler directement. 


Vous pouvez faire pivoter votre Tourelle 
ou l'incliner vers le haut ou le bas en uti- 
lisant les touches fléchées ou la souris. 
Appuyez sur la touche d'action 1 pour 
tirer. Lorsque vous étes dans une 
Tourelle, un réticule de visée s'affiche a 
I'écran. 


Le mode d'affichage change lorsque 


vous étes dans une Tourelle. 


La jauge d'énergie située en haut a gau- 
che de |'écran vous indique |'énergie de 
la Tourelle. Plus la Tourelle est endom- 
magée, moins elle posséde d'énergie. 


La jauge d'énergie de I'ile située en bas a 
gauche de I'écran vous indique I'énergie 
de votre ile. Votre Tourelle a besoin d'un 
minimum d'énergie pour pouvoir tirer, Si 
vous n'en avez pas suffisamment, la 
Tourelle arréte de tirer. 


Si un ennemi entre dans la ligne de mire 
de votre Tourelle, le systéme d'acquisi- 
tion de cible s'active automatiquement 
et un réticule de visée rouge suit la cible 
ennemie. Le systeme verrouille automati- 
quement la cible qui est a distance opti- 
male. 


Si votre Tourelle est détruite, la caméra 
repasse automatiquement en vue subjec- 
tive. Appuyez sur la touche d'annulation 
lorsque vous voulez quitter la Tourelle. 


! Astuce ! Utilisez la touche Tab pour 
passer rapidement d'une Tourelle a l'au- 
tre sans avoir 4 déplacer votre person- 
nage. 


! Asruce ! Lorsque vous étes sur "ile 
d'une autre personne, vous pouvez utili- 
ser certains des batiments, Pour cela, ap- 
prochez votre personnage du batiment 
jusqu'a ce que le message Utiliser s'affi- 
che. Appuyez sur la touche d'action 1 
pour accéder au menu batiment, cliquez 
sur l'icone Utiliser, puis appuyez de 
nouveau sur la touche d'action 1 pour 
prendre le contréle de ce batiment. 


ANitat) 
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* Commandes des avions * 


- Voir la carte de référence - 


Si vous avez construit un Hangar sur 
votre fle et que vous disposez de suffi- 
samment d'énergie, il se met automati- 
quement a construire des aéroplanes. 


Chaque Hangar ne peut construire qu'un 
certain type d'aéroplane. Si un aéroplane 
est détruit, le Hangar commence 
automatiquement a construire un nouvel 
appareil. 


Une fois que la construction d'un aéro- 
plane est achevée, vous pouvez en pren- 
dre le contréle en utilisant la touche Tab 
ou en passant par le menu batiment. 


votre 
portée, votre aéroplane quitte son 
Hangar automatiquement pour I‘atta- 
quer. Lorsqu'il n'y a plus d'ennemis en 
vue, votre aéroplane retourne dans son 
Hangar. 


! Asruce ! Lorsqu'un ennemi est a 


Si vous ne voulez pas que votre aéro- 
plane décolle automatiquement, vous 
devez désactiver le Hangar en utilisant 
l'‘option Suspendre activité du menu ba- 
timent, Consultez le chapitre Menu bati- 
ment pour de plus amples informations 


! Astuce ! Essayez d'utiliser les Hangars 
sur les iles des autres personnes, vous 
pourriez y trouver votre bonheur... 


Le mode d'affichage change lorsque 
vous prenez le contréle d'un aéroplane, 
La jauge d'énergie située en haut a gau- 
che vous indique I'énergie restante de 
votre aéroplane. La jauge d'énergie de 
l'ile située en bas A gauche vous indique 
l'énergie restante de votre ile. 


! Astuce ! soyez attentif au niveau d'é- 
nergie de votre ile lorsque vous vous élo- 
ignez a bord d'un aéroplane, L'ennemi 
peut en profiter pour attaquer votre fle... 


ren, 


Alas; 


L'indicateur de rayon d'action de votre 
aéroplane s'affiche en bas a droite de |'é- 
cran. Votre aéroplane ne peut se dépla- 
cer que dans ce rayon d'action. Si vous 
vous approchez de la limite, le mot 
"Danger !" s'affiche pour vous en avertir. 
Votre aéroplane s'écrase si vous dépas- 
sez cette limite ! 


Vous pouvez quitter votre aéroplane a 
tout moment en appuyant sur la touche 
Annuler ou Tab et revenir a votre per- 
sonnage ou a un batiment. Votre aéro- 
plane passe alors en pilotage automati- 
que. 


ae 
! Astuce ! Votre Ceinturon a artefacts 
s'affiche également lorsque vous étes a 
bord d'un aéroplane. Vous pouvez 
ramasser des artefacts en volant a travers 
eux. Certains artefacts ne peuvent étre 
atteints qu'en vol ; ainsi devez-vous 
explorer consciencieusement les envi- 
rons ! 


*g* 
Artefacts magioues des Maitres BAtisseurs 


Les artefacts magiques renferment le sa- 
voir ancestral des Maitres Batisseurs, Ils 
sont ce qui existe de plus précieux au 
monde. Vous pouvez trouver un grand 
nombre d'artefacts différents dans le 
monde. 


Lorsque votre personnage marche sur un 
artefact, il le récupére et cet objet est 
alors placé dans le Ceinturon a artefacts, 
tant qu'il reste suffisamment de place. 
Votre personnage peut transporter 
jusqu'a trois artefacts au début du jeu. Au 
fur et 4 mesure de votre progression, 
vous trouvez des artefacts spéciaux qui 
améliorent la capacité de votre 
Ceinturon. En attendant, soyez trés atten- 
tif a ce que vous ramassez. 


! Astuce ! Si vous possédez un avion, 
vous pouvez y stocker des artefacts en 
volant a travers eux. 


Appuyez sur la touche d'action 1 afin ac- 
céder 4 votre Ceinturon a artefacts. Le 
menu Ceinturon — s'affiche — alors. 


Attention, car le jeu n'est pas mis en 
pause et vos ennemis peuvent en profiter 


pour lancer une attaque | Vous pouvez 
quitter le menu Ceinturon quand bon 
vous semble en appuyant sur la touche 
Annuler. 


Utilisez les touches fléchées pour alter- 
ner entre les différents artefacts de votre 
Ceinturon., 


Lorsqu'un artefact se trouve au centre, 
vous pouvez l'activer en appuyant sur la 
touche d'action 1. 


Certains artefacts ne peuvent étre activés 
qu'une seule fois. Ils sont facilement re- 
connaissables grace a leur lueur rouge. 
Ces précieux artefacts se désagrégent to- 
talement lorsqu’ils ont été activés une 
premiére fois, réfléchissez donc 4 deux 
fois avant d'en utiliser un ! 


Une fois qu'un artefact est activé, il rem- 
plit sa fonction, a la seule condition que 
vous ayez suffisamment d'énergie. Vous 
trouverez divers artefacts au cours de 
votre exploration des dimensions du 
monde. Des batiments sont stockés dans 
les matrices énergétiques des plus im- 
portants artefacts magiques. 


, a Ae 


* Artefacts de bAtiment * 


Votre personnage doit se trouver sur 
votre ile pour pouvoir construire le 
batiment stocké dans un artefact. Vous 
devez posséder suffisamment d'énergie 
et un site de construction libre adéquat. 
Si aucun site de construction n'est 
disponible ou si vous n'avez pas assez 
d'énergie, un message s'affiche pour 
vous en informer. 


eae 
its qu'a certains endroits. D'autres bati- 
ments, comme les Tourelles, peuvent 
quant a eux é@tre construits 4 différents 
endroits. 


! Astuce ! Faites trés attention lorsque 
vous choisissez |'endroit o1 placer vos 
Tourelles. Vous pouvez subir des atta- 
ques de toutes parts ! Vous ne pouvez 
utiliser la touche Tab et repousser une at- 
taque surprise par derriére que si vos 


Si vous avez suffisamment d'énergie 
pour activer |'artefact, l'affichage de I'é- 
cran passe alors en mode satellite. Vous 
voyez alors votre ile du ciel. Utilisez les 
touches fléchées pour sélectionner un 
site de construction pour votre batiment. 
Certains batiments, tels que votre Tour 
de Navigation, ne peuvent étre constru- 


Tourelles sont placées judicieusement ! 


Une fois que vous avez choisi un site de 
construction, activez l'artefact en appuy- 
ant sur la touche d'action 1. L'angle de 
la caméra repasse alors en vue subjec- 
tive et le batiment est construit automa- 
tiquement, L'artefact se transforme a I'- 


intérieur du batiment pendant la phase 
de construction. 


! Astuce ! Si votre personnage se tient sur 
un site de construction, ce dernier est 
bloqué et vous devez alors vous en écar- 
ter pour pouvoir I'exploiter. 


Les fonctions des batiments ne sont di- 
sponibles qu'une fois la phase de con- 
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struction terminée. Les batiments auto- 
Matiques, comme le — Hangar, 
commencent a fonctionner immédiate- 
ment aprés la fin de la phase de con- 
struction. Veillez a ce que l'approvision- 
hement en énergie soit toujours assuré. 
Nous vous conseillons de construire une 
Eolienne sur votre fle car vos batiments 
ont besoin d'énergie pour fonctionner. 
Par exemple, votre Hangar ne construit 
des aéroplanes qu'a partir du moment ott 
il dispose de suffisamment d'énergie 
pour le faire. 


* Energie virale * 


L'affichage de votre énergie vitale ‘vous 
indique combien d'énergie il vous reste. 
L'affichage peut changer selon que vous 
étes aux commandes de votre person- 


nage, d'un avion ou dans un batiment. 


* Energie insulaire * 


L'affichage de votre énergie insulaire 
vous indique la quantité d'énergie dispo- 
nible pour la construction et le fonetion- 
nement des batiments. 


* Ceinturon A artefacts * 


Les artefacts récupérés par votre person- 
nage ou par un avion sont stockés dans 
votre Ceinturon a artefacts. 


* Indicateur de rayon d'action * 


Votre aéroplane ne peut voler que dans 
un certain rayon d'action autour de votre 
ile. Cet affichage vous indique alors la di- 
stance a laquelle vous vous trouvez de 
votre ile, 


! Astuce ! Vous pouvez démolir certains 
batiments inutiles pour utiliser leur site 
de construction ou lorsque vous ne di- 
sposez pas de suffisamment d'énergie 
pour les faire fonctionner. Utilisez |'op- 
tion Destruction du menu batiment pour 
raser un batiment.. 


Consultez le chapitre Menu batiment 
pour de plus amples informations sur les 
fonctions des batiments. 


! Astuce ! Nous vous recommandons de 
protéger votre ile contre les attaques 
ennemies avant d'utiliser de nouveaux 
artefacts ! Lorsque vous n'avez plus 
d'énergie, vos armes cessent de fonction- 
ner, vous laissant ainsi sans défense ! 


ANS 
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* Offensive spell artifacts * 


In order that your character can defend 
himself while exploring other islands, you 
need to find and activate an offensive 
spell artifact. 


Offensive spells differ from building 
artifacts in that, once activated, they be- 
come visible on the right hand of your 
character. 


—_- 
You will see the artifact in the hand of 
your nomad know. The artifact is ready 
for use. 


Press “action key 3” to cast/fire an offen- 
sive spell. Each time you cast an offen- 
sive spell it uses up energy until the 
charge is exhausted and the artifact dis- 
solves. 


An offensive spell artifact is activated as 
soon as you put it in your belt. There are 
various different offensive spell artifacts. 
If you want to use another spell, select it 
from your artifact belt. In order to use an 
artifact, select it from your belt an acti- 
vate it. 


For further information regarding spell 
artifacts see the following pages. 


* Offensive spell * 


The offensive spell fires an energy pulse 


which does damage to the 
largel. This is good for 

© 
! Tip! If an obstacle is in front of you, 


repelling attacking 

Skrits and demolishing 
you can often blast your way through by 
using an offensive spell. 


enemy buildings. 


ee 


* Sort explosif * 


Le sort explosif crée de petites bombes 
qui explosent aprés un 
court laps de temps. 
Toutes les cibles se 
trouvant dans la zone 
d'effet subissent des 
dégats, y compris votre 
propre personnage ! 


! Astuce ! 
contre des ennemis statiques ou pour 
détruire des batiments. Mais soyez pru- 
dent car, une fois qu'une bombe est 
posée, elle explose au moindre contact ! 


utilisez les sorts explosifs 


* Les autres artefacts * 


Vous avez la possibilité 
d'améliorer la capacité 
de votre Ceinturon a 
artefacts une fois que 
vous étes en possession 
d'un artefact d'emplace- 
ment de Ceinturon, ce qui signifie que 
votre personnage ou votre aéroplane 
peut alors récupérer plus d'artefacts. De 
tels artefacts sont automatiquement ac- 
tivés lorsqu’'ils sontramassés. 


Cherchez des recharges 

d'énergie. Vous en avez 

besoin pour alimenter 

votre Propulseur dorsal, 

Chaque recharge con- 

tient suffisamment d'éner- 

gie pour activer votre 

Propulseur dorsal. Ce dernier se recharge 

automatiquement lorsque vous récupérez 

une recharge. Appuyez deux fois sur Ia tou- 

che d'action 1 et maintenez-la enfoncée 

pour utiliser votre Propulseur dorsal. Votre 

personnage peut alors s'envoler ! Pour plus 

d'informations sur le Propulseur dorsal et 

son utilisation, consultez le chapitre 
Commandes. 


Ces artefacts régénérent |'é& 

nergie de votre ile lors- 

que vous les ramassez. 

Lorsqu'un aéroplane 

ennemi est détruit, il 

laisse derriére lui une 

charge d'énergie que votre 

aéroplane ou votre personnage peut récu- 

pérer. Ce type d'artefacts est activé auto- 
matiquement lorsque vous le ramassez. 


Lorsque votre personnage 
ou votre aéroplane récu- 
pére ces artefacts, le ni- 
veau maximal d'énergie 
de votre ile augmente, 
ce qui vous permet d'eng- 
ranger plus d'énergie. Ces ar- 
tefacts sont activés automatiquement lors- 
que vous les ramassez. 


Ramassez ces artefacts 
avec votre personnage 
ou votre aéroplane pour 
augmenter votre énergie 
vitale. Ces artefacts sont 
activés automatiquement lors- 
que vous les ramassez. 


*g* 
BATIMENTS 


Votre nomade dispose de plusieurs types 
de batiments. Pour construire un bati- 
ment, ouvrez votre Ceinturon a artefacts 
en appuyant sur la touche d'action, puis 
sélectionnez un artefact. Certains arte- 
facts ne contiennent qu'une seule charge 
et le batiment qu'ils stockent ne peut étre 
construit qu'une fois. Il est possible d'i- 
dentifier ces artefacts d'aprés la lueur 
rouge qui se dégage de leur matrice éner- 
gétique. D'autres artefacts possédent un 
nombre infini de charges. Vous pouvez 
les identifier grace 4 la lueur bleue de leur matrice énergétique 


Lorsqu'un batiment est détruit ou démoli, il laisse son artefact magique derriére lui 
et votre personnage peut alors le récupérer. Ceci est aussi valable pour les batiments 
ennemis ! Tous les batiments consomment de |'énergie. L'énergie utilisée lors de la 
construction est indiquée par la jauge d'énergie insulaire. Si vous possédez suffi- 
samme d'énergie, vous pouvez construire des batiments sur votre ile. Pour plus 
d'informations, veuillez vous reporter 4 la section Artefacts magiques des Maitres 
Batisseurs. 


*T oO* 
Menu bAtiment 


Lorsque votre personnage s'approche * Uriliser * 
d'un batiment, vous pouvez activer le 
menu batiment en appuyant sur la tou- 
che d'action 1, puis utiliser ses fonc- 
tions. Choisissez la fonction souhaitée a 
l'aide des touches fléchées et activez-la 
en appuyant sur la touche d'action 1. 
Vous pouvez annuler cette opération a 
tout moment en appuyant sur la touche 
Annuler, 


Choisissez cette commande 
pour prendre le contréle 
d'un batiment et de ses 
fonctions. L'accés a 
certains — batiments, 
comme les Tourelles, 
peut également se faire 

directement grace a la tou- 
che Tab, Appuyez sur la touche Annuler 
pour sortir d'un batiment, 
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Pits 


* Reparer * 


Utilisez cette fonction pour réparer les 
batiments endommageés. 
Prenez particuliérement 
soin de vos batiments 
spéciaux : si le Phare 
est détruil, vous per- 
dez la partie et votre ile 
est réduite a néant. Si un 
ennemi parvient a détruire votre Tour de 
Navigation, votre ile cesse tout mouve- 
ment et vous devez alors reconstruire 
cette tour pour pouvoir déplacer a nou- 
| veau votre ile. 


* Suspendre activité * 


Certains batiments, comme _ votre 
Hangar, disposent de l'option Suspendre 
activité que vous pouvez 


activer pour économiser 

a de I'énergie, car tous 
les aéroplanes en con- 

< somment lorsque vous 

z en construisez ! La 
fonction Suspendre acti- 


vité peut également étre utilisée pour 
désactiver les Tourelles automatiques ou 
les Hangars lorsque vous voulez manoe- 
uvrer votre ile prés de I'ennemi sans étre 
repéré, 


* Reprendre activité * 


| Utilisez cette fonction pour réactiver les 

batiments dont I'activité a 

été suspendue. Ceci rét- 

ablit leurs fonctions et 

les fait réagir aux atta- 

ques ennemies par 
exemple, 


* Destruction * 


Sélectionnez cette fonction pour 
démolir des batiments. 
Utilisez-la pour reposi- 
tionner vos batiments 
ou libérer des sites 
pour construire de 
nouveaux batiments. 
Lorsque vous démolissez 
un batiment, il laisse son artefact magi- 
que derriére lui. Faites attention tout de 
méme : Certains artefacts ne peuvent 
étre utilisés qu'une seule fois (artefacts 
de couleur rouge). Les batiments conte- 
nus dans ce genre d’artefacts ne peuvent 
étre construits qu'une seule et unique 
fois ! 


Vous pouvez stocker 
des artefacts dans le 
Coffre a artefacts. 
Utilisez l'icone 
Entreposer pour dépo- 
ser vos précieux artefacts 
dans le coffre. Si vous n'avez aucun ar- 
tefact dans votre Ceinturon, I'icone 
Entreposer ne s'affiche pas dans le 
menu. 


Si vous voulez pren- 
dre un artefact dans le 
coffre, sélectionnez la 
fonction Prendre. Cette 
derniére ne s'affiche pas 
dans le menu si le coffre est vide. 


*T 1* 
Objets du jeu 


*BAtiments du personnage* 


Au cours de |'aventure, votre personnage 
récupére ou trouve différents batiments. 
Les principales structures sont les sui- 


vantes : 


* Phare * 


Le Phare constitue le 
coeur de votre fle. Vous 
perdez la partie s'il est 
détruit, alors défendez-le 
en priorité lorsque vous 
étes attaqué et réparez-le 
a temps lorsqu'il est 


endommagé ! 


* Tour de Navigation * 


Vous pouvez sélection- 

i ner des repéres de navi- 
gation et manoeuvrer 

votre ile depuis la Tour 

de Navigation. Si vous 

avez le choix entre plu- 

sieurs reperes de naviga- 

tion, vous pouvez utiliser les touches flé- 
chées pour sélectionner les différentes 
destinations proposées, Choisissez un 
repére de navigation et activez le moteur 
de |'ile en appuyant sur la touche d'ac- 
tion 1 pour que votre ile se 

mette en route, Vous 
pouvez faire avancer 
ou reculer votre ile 
entre les repéres de na- 
vigation ou encore la 


faire s'arréter compléte- 
ment. 


Un message s‘affiche chaque fois qu'un i 
nouveau repeére de navigation est déblo- 
qué. 


!Asruce! plusieurs repéres de naviga- 
tion sont disponibles dans certaines di- 
mensions. Choisissez entre plusieurs iti- 
néraires en vous rendant dans votre Tour 


de Navigation et en appuyant sur les 
touches fléchées pour sélectionner des 
repéres de navigation. Les différents re- 
péres sont indiqués par des chiffres. 


* Tourelle * 


Utilisez les Tourelles 
pour protéger votre ile 
contre les  attaques. 
Lorsque vous sélection- 
nez des sites de con- 
struction, assurez-vous 
que votre ligne de mire 
n'est pas bloquée par d'autres batiments 
et que vous étes protégé contre les atta- 
ques par derriére. L'emplacement de vos 
Tourelles est crucial pour remporter les 
combats. 
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* Power plant * 


Power plants produce 
energy. Without energy 
you are helpless, since 
you can neither con- 
struct new buildings, nor 
can existing buildings 
function properly. Make 
sure you have at least one operational 
power plant at all times and use every 
spare moment to improve your power 
supply. Be careful: it costs energy to 
build power plants. Only first-grade 
power plants are free. 


* Silo * 
Silos are energy stores. 
When you build silos, 
your maximum energy 
capacity is increased and 
your power plants and 
collectors can store 
more energy. Many ad- 
vanced buildings cannot be constructed 
until you have a silo on your island, 


* Collector * 


Collectors mine car- 
boniferous rock and 
burn it in their furnaces. 
When a coal field is 
within range, the collec- 
tors will automatically 
move there and begin 
operation. Be careful though- if it is in 
enemy territory, a collector can lead en- 
emies to your island. 
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* Aircraft 
hangar * 


The aircraft 
hangar — builds 
aircraft. If your 
island is attacked, your aircraft will au- 
tomatically leave the hangar and attack 
any enemies within range. If the aircraft 
is destroyed, the hangar will immedi- 
ately begin construction of a new air- 
craft, provided enough energy is avail- 
able. By selecting the “use” option in the 
building menu or using the “take-over” 
key you can take over direct control of 
the aircraft and steer it yourself. 


!Tip! You can use one of your air- 
crafts in order to pick up artifacts. Just fly 
through an artifact to pick it up. The 
artifact will be stored in your inventory 
belt automatically. 


* The artifact press * 


You'll find the artifact 
press at the Grey 
Market, Use this to up- 
grade artifacts. You have 
to find out the right 
A combination by trial 
and error. Put any two 
artifacts into the press - 
maybe you'll be lucky.., 


To operate the artifact press, let your 
game character approach the press until 
you can open the building menu with 
action key 1. Use the arrow keys to 
select an artifact and press action key 1 
once more to place the selected artifact 
into the press. Repeat this process with 
the second artifact. 


ment 4 l'aide de la touche d'action 1. 
Utilisez les touches fléchées pour sélec- 
tionner un artefact, puis de nouveau la 
touche d'action 1 pour placer I'artefact 
choisi dans la Forge. Renouvelez ensuite 
l'opération avec le deuxiéme artefact. 


Appuyez une fois de plus sur la touche 
d'action 1 pour mettre la Forge en 
marche et commencer lI'examen des 


artefacts... 


! Astuce ! Faites attention aux artefacts 
que vous placez ensemble dans la Forge. 
Si vous placez un artefact bleu doté de 
charges infinies avec un artefact rouge 
ne possédant qu'une seule charge, vous 
vous retrouvez avec un artefact qui n'a 
plus qu'une seule charge ! 


Deux artefacts bleus compatibles géné- 
rent quant a eux un artefact bleu avec 
des charges infinies ! 

Si l'opération réussit, les deux artefacts 
fusionnent pour former un nouvel arte- 
fact que votre personnage peut récupé- 
rer. 


Si les deux artefacts ne sont pas compa- 
tibles, ils sont éjectés et vous pouvez es- 
sayer une autre combinaison. 


ae 


! Astuce ! Vous devez essayer de trouver 
une Forge a artefacts le plus rapidement 
possible pour votre ile. Ce n'est qu'a 
partir de [4 que vous pouvez essayer de 
créer de nouveaux artefacts ! 


* Coffre A artefacts * 


Utilisez le Coffre a arte- 
facts pour stocker des ar- 
tefacts lorsque votre 
Ceinturon en est plein. 
Déplacez votre person- 
nage vers le coffre et 
ouvrez le menu _ bati- 
ment en appuyant sur la 
touche d'action 1. Pour 
prendre un artefact dans le coffre, sélec- 
tionnez l'icone Prendre avec les touches 
fléchées. Sélectionnez l'icone 
Entreposer pour mettre un artefact de 
votre Ceinturon dans le coffre. 


! Astuce ! L'icone Prendre ne s'affiche 
pas dans le menu batiment s'il n'y a 
aucun artefact dans le coffre, tandis que, 
s'il est plein, l'icone Entreposer n'appa- 
rait pas ! 


! Astuce ! Essayez de construire un coffre 
le plus vite possible sur votre ile, car il 
n'y a pas beaucoup de place pour les 
nouveaux artefacts dans votre 
Ceinturon. Qui sait quand vous aurez de 
nouveau I'occasion de vous rendre au 
Bazar Nébuleux... 


Wiary 
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* Histoire * 


Le chaos de la guerre fit littéralement éclater le monde en 
morceaux et c'en fut fini de l'ancienne civilisation des 
Maitres Batisseurs. Aujourd'hui, seule subsiste la lé- 


gende d'un monde qui fut brisé. Les rares 
s'établirent sur les ruines flottantes de la p 
errent lentement dans une mer de nuages 


Ils sont nomades, aventuriers agitant sans relache leurs 
réves éthérés... 


Qu'ils s'en emparent et les trois amis se- 
raient a l'abri du besoin jusqu'a la fin de 
leurs jours, méme une fois décomptée la 
commission habituelle de Trevayne. Tout 
se déroulait selon leur plan lorsqu'une 
escadrille de chasseurs hostiles fendit les 
nuages... 


Ils n'avaient aucune chance ! Deux d'entre 
eux furent rapidement capturés par les 
Sentinelles. Le dernier fut laissé pour mort 
lorsque son aéroplane pourchassé par les 
chasseurs s'écrasa sur les rochers d'un ilot 
désert.... 


Ce Nomade, c’est vous... 


e monde de "Project Nomads" 
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survivants 
lanéte, qui 
sans fin. 


Ils vinrent du Bazar Nébuleux. Trois amis, 
des nomades, des aventuriers. 


Susie, Goliath et John. Les meilleurs d'en- 
tre les meilleurs, toujours volontaires pour 
les missions les plus difficiles. Ce vieux 
coupe-jarret de Trevayne leur avait parlé 
d'une ile mystérieuse dans le territoire des 
Sentinelles. Une ile férocement défendue 
oti beaucoup avaient laissé la vie. Mais 
elle abritait une cache d'artefacts des 
Maitres Balisseurs ! 


* Votre ile * 


Votre ile volante vous sert de base. 
Utilisez les artefacts magiques pour la 
transformer en forteresse flottante. 
Equipez votre ile avec des Tourelles et 
des Hangars, construisez des Eoliennes 
pour l'alimenter en énergie. Vous ne 
pouvez construire des batiments qu'’en 
cet endroit. 


* VOTRE PERSONNAGE * 


Votre personnage peut se déplacer libre- 
ment en dehors de votre ile. Utilisez 
votre personnage pour explorer d'autres 
iles. 


* Les artefacts * 


L'antique savoir des Maitres Batisseurs 
est stocké dans des artefacts magiques, 
disséminés dans les dimensions du 
monde. Ce sont les objets les plus pré- 
cieux au monde, car ils vous permettent 
d'utiliser la technologie des Maitres 
Batisseurs. 


Pour construire sur votre tle un batiment 
contenu dans un artefact, ouvrez le 
menu Ceinturon en appuyant sur la 
touche d'action 1 et sélectionnez un 
artefact. 

D'autres artefacts régénérent votre éner- 
gie ou augmentent la capacité de votre 
Ceinturon a artefacts. 


* Les sorts offensifs * 


Récupérez des artefacts de sorts offensifs 
et activez-les pour armer votre person- 
nage. 


Ce n'est qu'a ce moment-la que votre 
personnage peut se défendre contre les 
ennemis lorsqu'il quitte votre ile. 
Il existe plusieurs types d'artefacts de 
sorts offensifs dans les différentes di- 
mensions du monde, alors soyez tou- 
jours a l'affat ! 


* AerRes, UN MONE A 
plusieurs dimensions * 


* Les Maitres Batisseurs * 


Ce sont les derniers descendants d'une 
race disparue. Gardiens de la technolo- 
gie oubliée, ils sont dotés de pouvoirs 
magiques. Si vous arrivez 4 gagner leur 
confiance, ils vous aideront A accomplir 
votre mission. Les Maitres Batisseurs ne 
considérent cependant les nomades que 
comme un élément insignifiant d'un 
plus grand ensemble... 


* Le Bazar Nébuleux * 


Vous visiterez cet endroit central plusie- 
urs fois au cours de Ja partie. N'hésitez 
pas a fouiller, car il y a de nombreuses 
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choses 4 découvrir... 


Vous pouvez trouver de nouveaux arte- 
facts au Bazar Nébuleux. Trevayne, le 
propriétaire du bazar, y 
posséde un magasin d'- 
artefacts. Si vous gagnez 
son amitié, il vous révél- 
era de nombreuses cho- 
S@S... 


Vous rencontrerez diffé- 
rents autochtones au 
cours de votre périple, 
des nomades, des mar- 
chands ambulants, des 
ennemis et des alliés po- 
tentiels, Vous pouvez 
vendre des artefacts pour 
mieux équiper votre fle 
ou vous procurer de 
nouveaux sorts, 
Adressez-vous aux autres 
habitants pour recueillir de précieuses 
informations. Certains 
d'entre eux peuvent 
étre méfiants ou hosti- 
les, car dans les diffé- 
rentes dimensions de ce 
monde, on ne peut faire 
confiance 4 personne. 
Souvent, les habitants ti- 
tent d'abord et posent 
les questions ensuite, alors si votre ile 
est confrontée 4 une escadrille de chas- 
seurs ou a une forteresse flottante, sur- 
veillez vos arriéres... 


* Visage Basaltioue, le vieux 
Maitre BAtisseur * 


Visage Basaltique est le 
membre le plus puissant 
de la guilde des anciens 
Maitres Batisseurs. A 
cause de leur technolo- 
gie, les Maitres Batisseurs 
sont considérés par les 
nomades comme des 
magiciens. 


commandées 


Les 
Seraphim, sont leurs alliées. La race 
d'insectes, les Skrits et leur reine sont 
emprisonnés pat une machine de con- 


Sentinelles, par 


tréle — construite les Maitres 


Batisseurs. 


par 


Il y a bien longtemps, la guilde des 
Maitres Batisseurs a banni Visage 
Basaltique dans la dimension la plus 
basse, oti il était retenu prisonnier par 
les Sentinelles. Jusqu'a ce que vous ve- 
niez le délivrer bien sir... 


* Trevayne du 
Bazar Nébuleux * 


Aprés étre revenu de la 
Mer des Flammes les 
mains remplies d'arte- 
facts de Maitres 
Batisseurs, Trevayne a 
établi le Bazar 
Nébuleux, un point de rencontre neutre 
dans la dimension la plus basse. Au fil 
des années, le Bazar Nébuleux s'est 
transformé en une véritable ville. 
D'autres nomades s'y sont installés et y 
font affaire, protégés par ses fortifica- 
tions. Le magasin d'artefacts de Trevayne 
se trouve dans le centre. Vous y trouvez 
aussi bien de |'ancienne que de la nou- 
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velle technologie, Tout est en vente a cet 
endroit, mais il faut y mettre le prix. 
Trevayne vend des artefacts et des ma- 
chines, et il est toujours prét a aider les 
nomades en détresse et a réparer leurs 
véhicules ou leurs tles, si ces derniers en 
ont les moyens bien entendu... 


* Seraphim, le chef des 
Sentinelles * 


Seraphim est a la téte 
des Sentinelles. Il est 
originaire de la troisi- 
éme dimension et a 
vécu dans la ville ma- 
chine des  Maitres 
Batisseurs. Son devoir 
est de surveiller Visage 
Basaltique. Cela fait plusieurs années 
qu'il vit dans la dimension la plus basse. 
A bord de son vaisseau de combat lour- 
dement armé, il patrouille sur les fronti- 
éres du territoire des Sentinelles et com- 
mande ses escadrilles de chasseurs 


* Les Ennemis * 


Les Requins sont les 
avions de chasse des 
Sentinelles. tls sont ra- 
pides et agiles, bien 
que peu armés, 


Les iles des sentinelles sont des navires 
de guerre gigantesques équipés de ca- 
nons et de générateurs d'énergie. Veillez 
a tre bien préparé lorsque vous affron- 
tez l'une d'elles. Vous ne serez a la hau- 
teur que si vous étes équipé d'armement 
lourd. 


!Astuce! si vous parvenez a détruire 
le batiment principal ennemi (I'équiva- 
lent du phare) en le visant correctement, 


votre assaillant plonge dans les méan- 
dres de la Mer des Flammes. 


Les ballons de barrages sont 
remplis de gaz explosif. 

Vous pouvez facilement 

SP les détruire, mais si 
votre ile entre en colli- 


sion avec J'un d'eux, 
"explosion I'anéantit ! 
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* Les Skrits * 


Si vous rencontrez l'une de ces créatu- 
res, vous avez deux solutions : soit pren- 
dre la fuite, soit I'affronter. A vous de 
voir. Les Skrits attaquent tous les hu- 
mains a vue et n'ont aucune pitié, Aussi 
devez-vous étre armé jusqu'aux dents 
avant d'entrer sur leur territoire. 


Vous rencontrerez des 

Skrits terrestres dans 

toutes les dimensions 

du monde. A I'age 

adulte, ces créatures 

peuvent mesurer 

jusqu'a six métres. On en 

trouve dans les vieux batiments, les 

foréts et les coins sombres, oi! elles éta- 

blissent leurs nids. Tout et tous ceux qui 

s'approchent d'elles sont attaqués sans 

plus attendre. Elles crachent du venin et, 

lors des combats rapprochés, elles atta- 

quent sans se soucier des dégats que 

vous leur infligez. Lorsque vous étes au 

grand air, vous pouvez vous défendre 

sans probleme avec des sorts offensifs, 

mais, si vous @tes pris au piége dans un 

coin, vous devenez une proie facile 
pour les Skrits. 


Détruisez les nids de Skrits 
a chaque fois que vous 
en trouvez un. C'est la 
seule fagon pour vous 
d'éviter d'étre con- 
stamment attaqué par 
de nouveaux ennemis ! 


Les Skrits volants sont 
des Skrits au deuxi- 
éme stade de leur évo- 
Jution. Is font entre 9 

et 15 metres de haut, 


ils sont rapides, mortels et extrémement 
agressifs, Menés par la reine Skrit, ils at- 
taquent leurs cibles sans se soucier des 
dégats qui leur sont infligés. Seuls des 
réflexes aiguisés et une détermination a 
toute épreuve peuvent vous permettre 
de vaincre une horde de Skrits volants. 
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* La reine Skrit * 


La reine Skrit est le monarque des Skrits. 
On en sait trés peu sur elle, mais les an- 
ciennes légendes racontent des horreurs 
inimaginables sur son compte. Elle 
régne sur des hordes de créatures insec- 
toides impitoyables. Aprés les guerres 
Skrit, les Maitres Batisseurs construisi- 
rent une machine de contréle gigantes- 
que dans la ville machine, ot la reine est 
retenue prisonnieére. 


N'oubliez pas que les dimensions du 
monde vous réservent bien des surpri- 
ses. Qui sait ce que vous rencontrerez 
en chemin, alors soyez paré a toute 
éventualité... 


*y 5% 
Mode multijoueurs 


Dans le mode multijoueurs de "Project Nomads", vous affrontez d'autres joueurs et 
leurs iles en réseau local ou sur Internet. Aprés avoir choisi votre personnage, les af- 
frontements entre les iles commencent. Utilisez votre tle comme navire de guerre et 
6liminez vos ennemis dans le monde du mode solo. 


Une version compléte de "Project 
Nomads" doit étre installée sur chacun 
des ordinateurs. Lancez te jeu sur tous les 
PC, sélectionnez l'option multijoueurs a 
l'aide des touches de navigation, puis ap- 
puyez sur la touche d'action 1 pour con- 
firmer votre choix. 


*Différences avec le mode solo* 


OMAC 


sola 
Multi jonenrs 
(Iptions 


(uitter 


En mode multijoueurs, vous pouvez 
faire naviguer votre fle en toute liberté 
dans le monde grace a@ la Tour de 
Navigation. Emmenez votre personnage 
dans la Tour de Navigation et ouvrez le 
menu batiment en appuyant sur la tou- 
che d'action 1. 


[reer partie 


re noinanee Daur tte 
Anmuler 


Sélectionnez Utiliser et appuyez de nou- 
veau sur la touche d'action 1 pour pren- 
dre le contréle de la Tour cle Navigation. 


Utilisez les touches fléchées pour tour- 
ner vers la gauche ou la droite. Lorsque 
vous faites face a la direction désirée, ap- 
puyez sur la touche d'action 1 pour en- 
clencher le moteur. 


! Asruce ! Vous pouvez changer de di- 
rection en cours de déplacement en la- 
nceant le moteur, puis en utilisant les tou- 
ches fléchées pour changer de direction. 


Pour éteindre le moteur, appuyez de 
nouveau sur la touche d'action 1. 


Charger partie 


_ 


Votre tle se déplace alors dans Ja direc- 
tion choisie jusqu'a ce que vous éteig- 
niez le moteur ou qu'elle rencontre un 
obstacle. 


! Asruce ! Votre ile s'arréte automatique- 
ment si quelque chose se trouve sur son 
chemin. 


En mode multijoueurs, votre personnage 
posséde une quantité d'énergie — illimi- 
tée pour son Propulseur dorsal. Faites 
voler votre personnage dans le monde 
du jeu et récupérez les artefacts afin d'é- 
quiper votre ile pour le combat. 


Pour activer votre Propulseur, appuyez 
deux fois sur la touche de saut et main- 
tenez-la enfoncée. Utilisez les touches 
de navigation pour vous diriger. 


\s al 


Si votre personnage est attaqué lorsqu'il 
explore de nouvelles jles et que son 
niveau d'énergie tombe a zéro, il revient 
automatiquement sur votre ile et 
l'énergie de cette derniére le régénére. 


Pour vaincre les ennemis, vous devez 
détruire leur Phare, provoquant ainsi la 
chute de leur ile dans les abysses et leur 
élimination. 


! Astuce ! Si votre Phare est détruit, vous 
pouvez déplacer la caméra comme bon 
vous semble sur la carte de jeu. Cela 
signifie que, bien que vous soyez 
éliminé, vous pouvez toujours suivre la 
partie multijoueurs jusqu'a ce qu'elle 
s‘achéve. 


Le dernier joueur actif remporte la partie 
(quand tous les autres joueurs ont perdu 
leur Phare ou ont quitté la partie) 


* Réseau Local * 


Pour jouer a "Project Nomads" en mode 
multijoueurs en réseau local, au moins 
deux PC doivent étre connectés a un ré- 
seau. Jusqu'a huit joueurs peuvent s'af- 
fronter en réseau local. 


reer partie 


Anmoler 


Le menu du mode multijoueurs s'affiche 
alors: 


AS 


a 
A 


* Menu du mode mulrijoueuns * | 


Créer une partie : 


Pour jouer une partie multijoueurs, une 
partie doit étre crée sur un ordinateur et 
les autres joueurs doivent alors la rejo- 
indre. 


Aprés avoir créé une partie, vous devez 
choisir votre personnage. Sélectionnez- 
le a l'aide des touches de navigation, 
puis appuyez sur la touche d'action 1 
pour confirmer votre choix 


Vous pouvez ensuite choisir une carte 
de jeu. "Project Nomads" vous propose 
15 cartes différentes congues pour deux 
a huit joueurs. Sélectionnez une carte a 
l'aide des touches de navigation et 
appuyez sur la touche d'action 1 pour 
confirmer. 


La partie est alors créée et placée en 
attente des autres joueurs. Les boutons 
de couleur situés dans le coin supérieur 
gauche vous indiquent combien de 
joueurs ont rejoint la partie. Une fois 
que tous les joueurs |'ont rejointe, 
sélectionnez |’option Lancer partie a 
l'aide des touches de navigation, puis 
appuyez sur la touche d'action 1 pour 
lancer la partie. Sélectionnez |'option 


Quitter partie pour quitter la partie. Vous 
revenez alors au menu principal. 


Rejoindre partie : 


Utilisez cette option pour rejoindre une 
partie multijoueurs en attente de joueurs 


! Astuce ! Vous ne pouvez pas rejoindre 
une partie qui a déja commencé, mais 
devez attendre qu'une nouvelle partie 
soit créée. 


* Partie sur INTERNET * 


Dans Project Nomads, jusqu'a 8 joueurs 
peuvent s'affronter dans une méme 
partie. Une connexion Internet est 
évidemment indispensable. 


Pour lancer une partie sur Internet a 
plusieurs joueurs, l'un d'entre eux doit 
CREER la partie et I'héberger, et les 
autres la REJOINDRE. 


Créer une partie Internet : 


Ouvrez le menu "Créer partie sur 
Internet" pour afficher la fenétre corre- 
spondante. Tapez l‘adresse IP de votre 
ordinateur et choisissez un personnage, 
puis appuyez sur "OK". 


PROJECT NOMADS lance le mode 
multijoueurs et votre ordinateur héberge 
un serveur dont I'adresse IP est identi- 
que a la vdtre. Il ne vous reste plus qu’a 
attendre que les joueurs qui peuvent se 
connecter a votre ordinateur en utilisant 
votre adresse IP aient tous rejoint la 
partie ! 


Rejoindre une partie Internet : 


Ouvrez le menu "Créer partie sur 
Internet" pour afficher la fenétre corre- 
spondante. Tapez |'adresse IP du SER- 
VEUR et choisissez un personnage. 


Pour pouvoir rejoindre une partie, il est 
impératif que vous connaissiez l'adresse 
IP de l'ordinateur qui I'héberge (SER- 
VEUR). Tapez "OK" ! 


PROJECT NOMADS lance le mode mul- 
tijoueurs et votre ordinateur recherche 
le serveur identifié par l'adresse IP que 
vous avez indiquée. S'il le trouve, la par- 
tie débute que le CREATEUR de celle-ci 
lance le jeu. 


* Informations complémentaires* 


Pour les informations les plus ressentes 
concernant les derniéres évolutions du 
jeu, consultez le fichier LisezMoi 
disponible a ta racine du CD-Rom du 
jeu. 
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* Support Technioue * 


En cas de probléme technique, 
contactez notre Support Technique 
par Mail ou téléphone de 9h00 a 
13h00 du Lundi au Samedi ! 


Hot Line : 01.34.62.26.84 
(Cofit d'un appel normal) 


E-mail : 
support@nomadsfrance.com 


Merci de preciser, si possible les infor- 
mations suivantes: 

Informations ordinateur : 

- Marque et modéle de |'ordinateur 

- Version de Windows 


- Puissance de |'ordinateur 
(ex : pentium ? ; Mhz ?...) 


- RAM 


- Marque + modele de la carte 
graphique utilisée et nombre de RAM 


- Marque + modele de la carte son 
utilisée 


- Marque et vitesse du lecteur CD-Rom 


- Informations sur les drivers de votre 
carte graphique, carte son et souris 


- Version de DirectX 


- Si vous utilisez d'autres périphériques 
(joystick...) merci de le préciser. 

Pour obtenir ces informations, allez 
dans le menu " Démarrer ", puis " 
Exécuter ", Entrez " dxdiag " dans la fe- 
nétre texte et cliquez sur Ok. Pour ob- 
tenir ces informations en format texte, 
cliquez simplement sur le bouton " 
Enregistrer toutes les informations ", 


Informations sur le probleme rencontré : 


- Type de probléme : retour Windows, 
bloquage total du jeu, probléme graphi- 
que, ralentissement, probleme avec les 
chargements, les sauvegardes... 


- A quel moment ce probléme apparait 
- Comment et/ou quand ce probleme 
apparait (manipulation, combinaison de 
touches, a tel endroit d'un niveau...) 

- Merci de préciser si le probléme n'est 


arrivé qu'une fois ou si vous l'obtenez a 
chaque fois au méme moment 


Le rendez-vous des Nomades sur INTERNET : 
Un probléme pour avancer dans le jeu, finir une mission, 
discuter avec d'autres Nomades internautes ? 


Connectez vous sur : 


http://www.project-nomads.com 
Infos, téléchargements, forum, derniéres news... 


* AGREMENT DE LICENCE * 


En utilisant et/ou installant ce CD de "Project 
Nomads", vous acceptez tacitement les condi- 
tions suivantes de ce contrat de licence:: 


IMPORTANT : VEUILLEZ LIRE CE QUI SUIT 
ATTENTIVEMENT ! 

Ce Contrat de Licence Utilisateur Final 
("CLUF") est un contrat entre vous et CDV 
Software Entertainment AG, applicable au pro- 
duit logiciel identifié ci-dessus, qui inclut des 
programmes d'ordinateur et qui peut inclure 
des supports associés, une documentation im- 
primée et une documentation électronique (le 
"produit logiciel"), En installant, en copiant ou 
en utilisant de quelque autre maniére le pro- 
duit logiciel, vous reconnaissez étre lié par les 
termes du présent CLUF. Si vous étes en dé- 
saccord avec les termes de ce CLUF, veuillez 
ne pas installer ou utiliser le produit logiciel. 


Nom du produit logiciel: "Project Nomads" 


LICENCE DE PRODUIT LOGICIEL 

Ce produit logiciel est protégé par la loi sur les 
droits d'auteur et la propriété intellectuelle (r&- 
glementation nationale et traités internatio- 
naux). Ce produit logiciel n'est pas vendu 
mais concédé sous licence. 


1) CONCESSION DE LICENCE 


Ce CLUF vous concéde une licence avec les 
droits suivants ; utilisation du produit logiciel 
susnommeé. Vous seul pouvez utiliser ce 
produit logiciel. Vous pouvez I'installer et 
l'utiliser sur un seul ordinateur. 


2) DESCRIPTION DES AUTRES DROITS 
ET LIMITATIONS 

Limitations relatives a l'ingénierie a rebours, a 
la décompilation et au désassemblage. Vous 
n'étes pas autorisé a altérer le produit logiciel, 
a en reconstituer la logique, 4 le décompiler 
ou a le désassembler. Le produit logiciel est 
concédé sous licence en tant que produit uni- 
que. Il n'est pas permis de dissocier ses com- 
posants pour les utiliser sur plus d'un ordina- 
teur. 

Location: Vous n'étes pas autorisé a préter, a vendre 
en leasing ou a donner en location le produit logiciel. 


Transfert de logiciel: Vous n'étes autorisé a 
transférer l'ensemble de vos droits prévus par 
ce CLUF qu'a titre permanent, a condition (a) 
que vous ne conserviez aucune copie (de 
l'ensemble du produit logiciel ou de quelque 
de ses parties), (b)que vous transfériez la tota- 
lité du produit logiciel (y compris tous ses 
composants, les supports associés et la docu- 
mentation imprimée), toute mise a jour, ce 
CLUF et que Je bénéficiaire accepte les termes 
de ce CLUF. 


3) DROITS D'AUTEUR ET DE MAR- 
QUES, PROPRIETE INTELLECTUELLEE 


Tous les droits de propriété et droits d'auteurs 
relatifs au produit logiciel (y compris, de ma- 
niére non limitative, ceux afférents a toute 
image, photographie, animation, a tout élé- 
ment vidéo ou sonore, et tout texte intégrés au 
LOGICIEL), 4 la documentation imprimée qui 
l'accompagne et 4 toute copie du produit lo- 
giciel sont détenus par CDV_ Software 
Entertainment AG ou par des sociétés contrac- 
tantes de ces entreprises. Le produit logiciel 
est protégé par la réglementation nationale et 
les traités internationaux en matiére de droit 
d'auteur et de propriété intellectuelle. En ma- 
tiére d'archivage, vous devez traiter le produit 
logiciel comme tout autre élément protégé par 
le droit d'auteur, et vous n'étes pas autorisé 4 
effectuer des copies de la documentation im- 
primée qui accompagne le produit logiciel. 
Vous ne pouvez pas échapper aux dispositions 
des lois sur le droit d'auteur et sur la propriété 
intellectuelle, ni les modifier ou les altérer de 
quelque facgon. Ces dispositions s'étendent 
également a I'emballage et au(x) support(s), et 
4 tout Composant proposé sur les pages web 
ou sur Internet ou livré avec le produit logi- 
ciel, ou fabriqué a partir de lui. 


4) GARANTIE LIMITEE 

Garantie limitée. CDV Software Entertainment 
AG garantit que (a) la performance du produit 
logiciel sera substantiellement en conformité 
avec la documentation fournie par CDV 
Software Entertainment AG, pour une période 
de 90 jours 4 compter de la date de réception. 
Recours du client. La seule obligation de CDV 
Software Entertainment AG et de ses fournis- 
seurs et votre recours exclusif sont, au choix 
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de CDV Software Entertainment AG, (a) le 
remboursement du prix payé pour le produit 
logiciel, si applicable, et non pas du prix de 
vente recommandeé, ou (b) la réparation ou te 
remplacement de la partie ou des parties du 
produit logiciel qui n'est (ne sont) pas con- 
forme(s) aux conditions de fonctionnement 
garanties par CDV Software Entertainment 
AG, si le produit logiciel est retourné a CDV 
Software Entertainment AG avec une copie de 
votre ticket de caisse. Cette garantie limitée 
est nulle si le défaut du produit logiciel est 
causé par un accident, un traitement abusif ou 
une mauvaise application. Tout logiciel de 
remplacement sera garanti pour le reste de la 
période de garantie initiale ou pour 30 jours, 
selon la plus longue de ces périodes. CDV 
Software Entertainment AG ne supporte les di- 
spositions de cette garantie, l'éventuel recours 
a ses services techniques, qu'aprés avoir regu 
la preuve que le produit logiciel a été acquis 
de maniére légale. 

Aucune autre garantie. Dans la mesure prévue 
par la loi, CDV Software Entertainment AG et 
ses fournisseurs excluent toute autre garantie 
ou condition, expresse ou implicite, y compris 
mais ne se limitant pas aux garanties ou con- 
ditions implicites du caractére adéquat pour la 
commercialisation ou 4 l'usage particulier en 
ce qui concerne le produit logiciel ou concer- 
nant le titre, l'absence de contrefagon dudit 
produit logiciel, et toute documentation écrite 
qui l'accompagne, ainsi que pour toute dispo- 
sition’ concernant le support technique ou la 
fagon dont celui-ci a été rendu. 


5) LIMITATION DE RESPONSABILITE 

CDV Software Entertainment AG et ses four- 
nisseurs ne seront pas responsables en aucune 
circonstance pour tout dommage spécial, in- 
cident indirect ou conséquent quel qu'il soit, 
y compris, sans limitation, les dommages ent- 
rainés par la perte de bénéfices, la perte d'in- 
formations, ou tout autre perte pécuniaire, I'- 
interruption des activités découlant de 
l'utilisation ou de l'impossibilité d'utilisation 
du produit logiciel ainsi que pour toute dispo- 
sition concernant le support technique ou la 
fagon dont celui-ci a été rendu. Ceci reste va- 
lable méme si CDV Software Entertainment 
AG a été avisée de la possibilité de tels dom- 
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mages. La responsabilité de CDV Software 
Entertainment AG en vertu de toute disposi- 
tion de ce CLUF ne pourra en aucun cas ex- 
céder la somme que vous avez réellement 
payée pour acquérir le produit logiciel. Toutes 
ses limitations ne seraient plus valables si 
CDV Software Entertainment AG avait inten- 
tionnellement contribué aux dommages cités 
plus haut 


6) NON-APPLICABILITE DE CERTAINES 
DISPOSITIONS 

Si une ou plusieurs dispositions de ce contrat 
étaient jugées totalement ou en partie non va- 
lables selon la réglementation applicable ou 
non-applicable, cette non-validité n'affecterait 
pas les autres dispositions. Il en va de méme 
s'il était avéré que une ou plusieurs disposi- 
tions de ce contrat ont une portée trop large 
par rapport a la loi applicable. Toute disposi- 
tion de ce contrat non-valable selon la régle- 
mentation applicable, non-applicable, ou dont 
la portée est trop large par rapport a la loi se- 
rait néanmoins opposable dans toute la me- 
sure permise par la réglementation applica- 
ble.. 
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